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Puji dan syukur penulis ucapkan kepada Tuhan YME atas segala rahmat dan 
karunia yang telah diberikan, sehingga Laporan Tugas Akhir ini dapat 
diselesaikan dengan baik. Penulis memutuskan untuk membahas tentang 
penerapan visualisasi flat design pada infografis, karena penulis merasa bahwa 
infografis adalah salah satu media yang cukup menarik terutama dalam hal 
menyampaikan sebuah informasi. Penulis juga memilih untuk membahas tentang 
penerapan visualisasi flat design pada pembuatan asset dalam infografis, karena 
menurut penulis flat design adalah salah satu gaya visual yang paling dekat 
dengan audiens pada jaman sekarang dengan sifat yang sederhana. 
Penulis berharap bahwa laporan ini bermanfaat bagi banyak orang, 
terutama terhadap para mahasiswa serta para kalangan professional lainnya yang 
tertarik atau membutuhkan informasi tentang perancangan visual, terutama 
penerapan visualisasi flat design pada infografis, menggunakan flat design yang 
ditargetkan sebagai tontonan bagi para orang tua. Dalam proses penulisan laporan 
ini, tidak sedikit hambatan yang penulis lewati, namun dengan kemauan yang 
teguh, kegigihan serta kerja keras, akhirnya penulis dapat menyusun Laporan ini. 
Penulis menyadari ketika melaksanakan penulisan laporan ini, bahwa 
pembahasan tentang penerapan visualisasi flat design pada infografis tidaklah 
sedikit dan masih perlu diseleksi kembali. Penulis juga mendapatkan wawasan 
dan pengetahuan baru seputar pembahasan bagaimana menerapkan visualisasi flat 
design yang baik, meliputi pemilihan warna, font, ilustrasi grafis yang tepat untuk 
menyampaikan informasi dengan sangat menarik dan sangat berdampak bagi para 
audiens. Penulis juga menyadari bahwa informasi tentang bagaimana penerapan 
visualisasi flat design pada infografis masih belum banyak, sehingga dengan 
pembuatan karya infografis ini, penulis turut serta dalam pengembangan 
visualisasi flat design, juga pengembangan media animasi infografis menjadi 
sarana atau media yang dapat digunakan untuk menyampaikan informasi yang 
efektif. 
Untuk itu, penulis ingin mengucapkan terima kasih kepada orang-orang 
yang telah terlibat dalam penyusunan proposal TA ini: 
1. Kus Sudarsono, S.E., M.Sn., Sebagai Ketua Program Studi 
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Infografis merupakan salah satu media yang paling tepat dalam menyampaikan 
sebuah informasi secara efektif dan tepat. Untuk merancangan karya infografis 
yang dapat secara efektif digunakan untuk menyampaikan informasi, unsur dalam 
karya infografis haruslah dirancang dengan tepat, agar audience dapat lebih 
mudah memahami informasi yang akan disampaikan. Karena itulah dibutuhkan 
perancangan visual, menyesuaikan dengan target audience yang menjadi sasaran 
dari karya infografis tersebut. Untuk dapat menciptakan perancangan visual yang 
tepat, maka dilakukan riset agar dapat mencapai standar yang diinginkan. Riset 
atau pengumpulan data dilakukan akan bersifat kualitatif-kuantitatif, yaitu dengan 
melakukan studi literatur, observasi visual reference terhadap karya lain yang 
terkait dengan topik yang dibahas, serta wawancara maupun  penyebaran 
kuesioner untuk memahami apa yang diinginkan oleh target audience. Kemudian, 
dilanjutkan dengan eksperimen berdasarkan riset tentang teknis serta visualisasi 
flat design yang dilakukan untuk mendapatkan perancangan yang nantinya akan 
diterapkan dalam karya. Hal ini penting karena visualisasi flat design menjadi 
pintu masuk bagi kreator untuk dapat membuat audience tertarik dalam menerima 
informasi yang akan disampaikan dalam sebuah karya animasi infografis. 






Infographics are one of the most appropriate media in conveying information 
effectively and precisely. To design infographic works that can be effectively used 
to convey information, the elements in infographic work must be precisely 
designed, so that the audience can more easily understand the information to be 
conveyed. That's why visual design is needed, adjusting to the target audience 
who is the target of the infographic work. To be able to create the right visual 
design, research is carried out in order to reach the desired standard. Research 
or data collection will be qualitative in nature, namely by conducting literature 
studies, visual observation of references to other works related to the topics 
discussed, as well as interviews and questionnaires to understand what is desired 
by the target audience. Then, followed by experiments based on technical 
research and visualization of flat design that was carried out to get a design that 
would later be applied in the work. This is important because flat design 
visualization is the entrance for creators to be able to make audiences interested 
in receiving information that will be conveyed in an infographic animation work. 
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